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OZET

Giliniimiizde dijital teknolojilerin efektif gelisimiyle birlikte buglin mekan kavrami yalnizca fiziksel
sinirlar igerisinde tanimlanmamakta; filmler, oyunlar, sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik
(AR) ve yapay zeka destekli dijital platformlar araciligiyla iiretilen orneklerle ¢esitlenmektedir. Pek
cok sanat ve bilim dali ile etkilesim halinde olan i¢ mimarlik ¢ok yonlii bir disiplin olarak teknoloji
ile de kuvvetli bir bag kurmustur. Dijital gergeklik algisinin tagiyici ve iiretici nesnesi olan kurgusal
mekanlar; kullanici deneyimini yonlendiren, algiyr doniistiiren ve alternatif gerceklikler sunan
onemli tasarim araglar1 haline gelmektedir. Bu mekanlarin tasariminda oldugu kadar mekam
kullanan karakterlerin tasarimi da mekanin iretici tarafindan aktarilmak istedigi kimlige
biiriinmesinde etkilidir. Sentetik karakterler bu mekanlarla ortiisen onlar1 bir gelecek vizyonuyla
izleyiciye sunan ilgi uyandiran teknomerkezci unsurlardir.

Bu arastirma kapsaminda, sinema eserleri lizerinden kurgusal mekan iiretimlerinin dijital
gerceklikle bagi ele alinmis; bu gerceklikte sentetik karakterlerin rolii ve etkisi incelenmeye
calisilmistir. Ornekler son yillarda merak uyandiran yapimlar arasindan rastlantisal olarak secilmis
ve aragtirma kapsaminda nitel yontemlerden yararlanilmigtir.

Kurgusal mekanlarin, dijital gergeklik teknolojileriyle birlestiginde kullaniciya ¢ok katmanli ve
etkilesimli deneyimler sundugu belirlenmistir. Bu etkilesimde sentetik karakterler fiitiiristik bir
bakis agis1 olusturmustur. Bulgular, i¢ mimarlik disiplininin geleneksel mekan anlayisinin 6tesine
gegerek, deneyim odakli, hibrit, kaotik, cok yonlii veya kinetik mekan tasarimina yoneldigini ortaya
koymaktadir. Sentetik karakterlerin bugiin kurgusal mekanlarda edindikleri yer gelecekte fiziksel
mekan-sentetik karakter iligkisini beraberinde getirecektir.
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Sonug olarak caligma, kurgusal mekan ve dijital gerceklik algisinin, i¢ mimarlikta yeni tasarim
yaklagimlariin gelistirilmesine katki saglayabilecegini ve disiplinin kuramsal c¢ergevesini ve
uygulama pratigini gelistirdigini ileri stirmektedir.

Anahtar Kelimeler: I¢c Mimarlik, Kurgusal Mekan, Dijital Gergeklik, Alg1, Sentetik Karakterler

ABSTRACT

With the rapid advancement of digital technologies today, the concept of space is no longer defined
solely within physical boundaries; rather, it is diversified through examples produced via films,
games, virtual reality (VR), augmented reality (AR), and artificial intelligence-supported digital
platforms. As a multidisciplinary field interacting with numerous branches of art and science,
interior architecture has also established a strong connection with technology. Fictional spaces,
which function as both carriers and producers of digital reality perception, have become significant
design tools that guide user experience, transform perception, and offer alternative realities. In
addition to the design of these spaces, the design of the characters inhabiting them also plays a
crucial role in embodying the identity intended by the creator. Synthetic characters, in this context,
emerge as engaging technocentric elements that align with these spaces and present them to the
audience through a vision of the future.

Within the scope of this study, the relationship between fictional space production and digital
reality has been examined through cinematic works, and the role and impact of synthetic characters
within this context have been analyzed. The selected examples were chosen randomly from recent
productions that have attracted considerable attention, and qualitative research methods were
employed.

The findings indicate that fictional spaces, when combined with digital reality technologies, provide
users with multi-layered and interactive experiences. Within this interaction, synthetic characters
contribute to the formation of a futuristic perspective. The results reveal that the discipline of
interior architecture is moving beyond the traditional understanding of space towards experience-
oriented, hybrid, chaotic, multidimensional, and kinetic spatial design. The current role of synthetic
characters within fictional spaces suggests that their presence will extend into the relationship
between physical space and synthetic characters in the future. Consequently, the study argues that
fictional space and digital reality perception can contribute to the development of new design
approaches in interior architecture, while also advancing both the theoretical framework and
practical applications of the discipline.

Keywords: Interior Architecture, Fictional Space, Digital Reality, Perception, Synthetic Characters

1.GIRIS

Kurgusal mekan tasarimcinin diis giiciiniin kullanicilar ve izleyiciler tarafindan deneyimlenebilir ve
anlamlandirilabilir bir bicime doéniistiiriilmesi siirecine dayanir. Bu silire¢ diinyanin sosyo-politik,
ekonomik ve kiiltiirel degisimlerinden beslenen ve ¢cogu zaman elestirisel bir bakis agisiyla karsi
duran aykir bir tavir niteligindedir. Genellikle sinema eserleri, tv dizileri ve bilgisayar oyunlarinda
karsimiza ¢ikmaktadir. Farkli sanat ve mimari akimlar direkt veya dolayli yoldan mekan tasarim
estetiginde eklektik bir bicimde goriilmektedir. Yasanilan teknolojik gelismeler ve ¢agin estetik
algisindaki doniistimler dogrultusunda giiniimiize kadar bir¢cok degisim ve ¢esitlenme gostermistir.
Kurgusal mekan tasarimlar1 giinlimiizde, dijital gerceklik kavramiyla var olmaktadir. Bu kavram
fiziksel gercekligin Otesinde, bilgisayar teknolojileri araciligiyla iiretilen, simiile edilen ve
deneyimlenen tiim mekansal ve algisal ortamlar1 kapsamaktadir. Mimarlik ve sinemanin kesigim
noktalarinda tasarimdan uygulamaya dogru ilerleyen siirecin kendi gercekligini tiretmesidir ve bilim
kurgu bunun en radikal ifade zeminidir (Kavut, 2019).

Gilinlimiiztin dijital gercekligi baglaminda, teknomerkezci kimlige sahip olan kurgusal mekén, s6z
konusu degisimlere maruz kalmanin Otesinde, dogrudan teknoloji ile etkilesim i¢inde varlik
kazanmaktadir.
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Bu baglamda teknomerkezcilik, teknolojinin yalnizca destekleyici bir arag olarak degil, kurgusal
mekanin iiretiminde ve deneyimlenmesinde belirleyici bir unsur olarak konumlandirildigi bir
yaklagimi ifade etmektedir. Modernitede sinema ve mekan iliskisi teknoloji araciligiyla kendi
evrenini kurmaktadir (Tirkmen&Kavut,2021).

Dijital gergeklik sayesinde mekan tasarimi-kullanict etkilesimi konusunda ¢ok farkli bigimler ve
yontemler gelistirilmis olsa da heniiz insanoglunun diis giiclinlin smirsiz potansiyelini
karsilayabilmis degildir. Sanal gerceklik (VR), artirnllmis gerceklik (AR) ve yapay zeka destekli
dijital platformlar araciligiyla iiretilen mekanlarda tasarimcinin fiziksel mekanin sinirliliklarina
bagli kalmasi bir gereklilik degildir. Bu baglamda, dijital ger¢eklik ortamlarinda tasarlanan/iiretilen
mekanlar yalnmzca fiziksel smirliliklarin agilmasini degil, ayn1 zamanda yeni varlik ve temsil
bigimlerinin ortaya ¢ikmasini da miimkiin kilmaktadir.

Sentetik kavram, bu cergevede robotik bilimi 1s18inda humanoid, android ve biyo-ilhamli diger
ornekleri kapsayan genis bir yaklasimi ifade eder. Sentetik terimi bugilin sinema eserlerinde
kullanilmaktadir. Literatiirde ise biyomimetik tasarim, yapay yasam, dijital gerceklik, robotik ve
biyo-taklit c¢alismalarinin konular1 arasinda kabul edilebilir. Sentetikler yapisal ve davranigsal
ozellikleri ile diger robotiklerden ayrilmaktadir (Benyus, 2002; Bar-Cohen, 2011; Siciliano et al.,
2016; Freemont & Kitney, 2012). Mekanik ise bilimsel baglamda bu tiir karakterlerin dogusunu
hazirlayan temel gelismedir. 20.yy’da yasanan endiistriyel gelismeler kendi yagam bi¢imini tiretmis
ve bunu iiretirken Oncelikli olarak mekanik giicten yola ¢cikmistir (Kavut&Alici, 2021).

Kendi alt tiirlerine de sahip olan bu sentetik 6rneklerin, fantastik sinema ve edebiyat eserinde nitelik
olarak gecmisten giinlimiizde artan bir cesitlilik gdsterdigi goriilmektedir. Bu ¢esitlilik, yalnizca
karakter temsillerinin doniislimiinii degil, ayn1 zamanda bu varliklarin i¢inde konumlandigr ve
etkilesim halinde oldugu kurgusal mekanlarin da yeniden tanimlanmasini beraberinde
getirmektedir. Dijital teknoloji, i¢ mimari alaninda iki ayri siiregte kullanilmaktadir:

a) Ic mekanin tasarim siirecinde,

b) I¢ mekanin kullanim siirecinde (Demirarslan&Demirarslan, 2020)

Sentetikler genellikle dogay1 taklit etme becerilerine sahip biyo varliklardir. Dogadaki formlarla
benzerlikler, biyomimetik o6zellikler, biyomorfik formlar, biyomorfik desenler, dogal
geometrilerden olusmaktadir (Kalay, 2024). Bilim kurgu/fantastik sinemada 6n plana ¢ikan iki
versiyonu Humanoidler ve Androidlerdir. Bu iki tiir arasinda siklikla kavram karmasasi
yasanmaktadir. Humanoid robotlar insan benzeri anatomik ve hareket 6zelliklerine sahip robotlari
ifade ederken, androidler bu yapinin 6tesine gegerek insanin fiziksel gorlinlimiinii ve davraniglarini
yiksek diizeyde taklit eden humanoid robotlar olarak tanimlanmaktadir.

Humanoid robotlar insansi1 hareketler yapabilen insansi uzuvlara sahip eylem odakli robotlardir.
Ancak dig goriiniigleri tamamen insan1 andirmamaktadir. Androidler ise insan goriiniimiinii ¢ok
yiiksek oranda taklit eden, bunu davranig diizeyinden dig goriiniislerine dek her segmente yayan
varliklardir. Ornegin yilan gibi kivrilan, ya da kus gibi ucabilen robotlarda canli 6zelligi
gostermektedir. Biyo-taklit yetenekleri sadece insan ile sinirl degildir baska canli tiirleri {izerinden
de saglanabilir. Bir baska deyisle bir robot, hayvan ve diger canlilarin davranislarini da gosterebilir.
Bu varliklarin sentetik olarak adlandirilmasinin nedeni, kas yerine (soft robotics) denen yapay
kaslara, deri yerine silikon, polimer gibi malzemelerle olusturulmus dokulara ve iskelet yerine
mekanik yapilara sahip olmalaridir. (Sentetik terimi tanim ekle) Bu baglamda “sentetik robotik™:
canli organizmalarin fiziksel, mekanik ve davranigsal 6zelliklerinin tasarim, yapay malzemeler ve
miihendislik sistemleri ile yeniden liretilmesidir. Robotlar yapay ve tekno merkezci varliklardir. S6z
konusu varliklarin sentetik olarak adlandirilip kategorize edilmesinin temel nedeni, dogal olam
tanimlama bicimidir. “Sentetik robotik ise, biyolojik organizmalarin yapisal ve davranigsal
ozelliklerini taklit etmeyi amaclayan; yapay malzemeler, mekanik sistemler ve hesaplamali
modeller araciligiyla canli benzeri robotlarin tiretilmesini ifade eder.”
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Oldukca geng¢ bir sanat dali olan sinemada 1920’lerden itibaren bu tarz karakterlerin erken
temsillerini gérmek miimkiindiir. Bunun nedeni teknoloji tabanli bir gelecegin neler getirecegine
dair duyulan ezeli meraktir. ilk &rnekleri barindirdiklar1 6zgiin sanatsal ifade bigimi ve teknigi
nedeniyle degerli eserler olsa da, dnciil 6rnekler dekorlarin ve karakter tasarimlarinin el emegiyle
iiretilmesinden dolay1 sayica fazla degildir. Sentetik varliklar sinemanin bir tiirii olan animasyon
filmlerinde ve dizilerinde de goriilmektedir. 1962-63 yillar1 arasinda yer alan Jetgiller adli ¢izgi dizi
ise animasyon sanatinin ilk sentetik drneklerinden birini barindirmaktadir.

1970’lere gelindiginde sentetik karakterlerde biyolojik taklit kapasitesinin daha giiclii oldugu
ornekler gosterilmeye baglar ve 1980’lere gelindiginde ise bilim kurgu sinemasinin ve alt tiirlerinin
vazgecilmez karakter tipolojilerinden biri haline gelir. 1980’ler ve 1990’larda genel olarak
davranigsal sentetiklik ve yapay zeka on plana c¢ikar. Bugiin giindelik yasantimizin hemen her
alanda kullanilmaya baslanan yapay zekanin siklikla dijital gergeklikle gorsellestirilmesi de bu
yillara denk gelmektedir. 2001 yapimi A.IL. Artificial Intelligence filminde yer alan duygusal
tepkilere sahip ¢ocuk yapay zeka karakter bu baglamda sinematik anlatida bir doniim noktasidir.
Ayrica bu donemde karakterler bazi yapimlarda dostane tavirlar sergilerleyip insani duygularini da
pozitif anlamda sevgi, baglilik, sadakat gibi kavramlar iizerinden kurar. Bazi yapimlarda sentetik
karakterler insanligin kontroliinii ele ge¢cirmeye ve onlar1 yonetmeye ¢alisan, negatif anlamda insan
davraniglarini savas, ¢atisma ve alter ego lizerinden kuran varliklardir. Bu baglamda karakterlerin
mekansal tanimlamalarinda da bir duialite s6z konusudur dolayisiyla kurgusal mekan tasarimi
baglaminda da bu diialite devam etmektedir. Insanlarin kullandig1 ve dénemin i¢ mekéan tasarim
anlayisin1 yansitan heniiz sentetik karakterlere gore sekillendirilmemis mekanlarin, sentetikler
tarafindan kullanildigin1 gozlemlemek miimkiindiir. Bunun yam sira sentetik karakterlere gore
bigcimlendirilmis evrenlerde s6z konusudur.

2010’lardan itibaren ise gercek ve hiper sentetik karakterler goriilebilir. 2020’lerde hibrit ve post-
insan temsiller goriilmeye baslanmistir. Teknolojinin sahip oldugu ivme karakterlerin degisim ve
dontlistimiiniin de hizlanmasimna neden olmustur. Kurgusal mekan ve karakter iligkisi agisindan
degerlendirildiginde en 6nemli unsur bu karakterlerin zamanin Oniinden giderek eklemlendikleri
mekana futuristik bir anlam yliklemeleridir. Mekanin mimari kimligi ne olursa olsun bu karakterler
Mekanin algisina gelecekte farkli bir zaman anlani kazandirir. Ornegin 1999 tarihli Bicentennial
Man adli sinema eserinde sentetik karakter Andrew’iin 6zgiirliigiinii kazandiginda tagindig1 konut
Art Nouveau bir kabuga ve mid-century modern bir dekorasyon anlayisina sahip olsa da
kullanicinin Andrew olmasi mekani bilinen ve tanimlanabilir yaklasimlardan ayirarak fiitiiristik bir
anlamla donatmaktadir. Kurgusal mekanlar ve sentetik karakterler arasindaki etkilesim bununla
siirli degildir. Sentetik karakterler, i¢ mekan tasarimini yalnizca estetik diizlemde degil; ergonomi,
malzeme, 151k, etkilesim ve algi boyutlarinda dontistiirerek yeni bir dijital gerceklik sunarlar. Bu
gerceklik mekani insan merkezli bir kurgudan ¢ikarip ¢ok katmanli, hibrit ve deneyim odakli bir
yapiya evriltmektedir.

2. YONTEM

Bu caligmada benimsenen yontemsel yaklasim, tarihsel baglamsallagtirma, gdstergebilimsel film
¢oziimlemesi ve mekansal sdylem analizi unsurlarini biitiinlestiren nitel, karsilastirmalr kiiltiirel ve
mekansal bir analiz olarak tanimlanabilir. Bu yaklagim, nicel genellemeden ziyade yorumlayici
derinligi Onceleyen nitel arastirma anlayisina dayanmaktadir ve kiiltiirel anlatilar ile gorsel
deneyimlere dayanmaktadir. Arastirma kapsaminda nitel yontemlerden yararlanilmistir.
Arastirmanin kapsami sentetik karakterlerle siirlandirilmistir. Bu karakterlerin sinema tarihi
icerisinde yer edinen Ornekleri bir tablo halinde sunulmustur. Ancak tiim karakterleri ve tiim
kurgusal mekanlar1 tanimlamak miimkiin olmayacagindan rastlantisal olarak secilen orneklerden
yararlanilmistir ve mekanlar iizerindeki etkileri genel olarak siniflandirilmigtir.
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3. BULGULAR
Arastirmanin bulgular1 kurgusal mekanda dijital gergeklik algist ve sentetik karakterler iligkisi
ozelinde degerlendirilmistir.

3.1 SENTETIK KARAKTERLER VE KURGUSAL MEKANIN TARIHI GELiSiMi
Kronolojik olarak incelendiginde, sinema sanatinda goriilen sentetik karakterlerin, mekanik
temsillerden biyolojik ve davranigsal taklide, oradan da algi1 ve gerceklik sinirlarini bulaniklastiran
post-insan formlara evrildigi goriilmektedir. Asamalar kronolojik olarak asagida yer aldig1 bigimde
simiflandirilabilir. Karakterler birden fazla kronolojik donemin 6zelligini gdsterebildikleri gibi ayn1
doneme has birden fazla sentetik karakter Ozelligi de tasiyabilir. Ancak genel siniflandirma
asagidaki sekilde ele alinabilir.

1. Dénem Mekanik humanoid (1920-60)

2. Biyolojik taklit (1970-80)

3. Davranis ve biling (1990-2000)

4. Alg1 ve gerceklik krizi (2010+)

5. Hibrit/post-insan (2020+)

SINEMA ESERi YIL TUR KURGUSAL MEKAN

Metropolis 1927 Mekanik insanst Endiistriyel ve hiyerarsik
(erken sentetik mekansal organizasyonu
temsil) giiclendirir; insan-makine

ikilemini keskinlestirir.

The Wizard of Oz BERL Proto- Insan viicudunun erken
(Tin Man) sentetik/mekanik mekanizasyonunu temsil
insan alegorisi eder; fantastik bir

ortamda organik ve yapay
ortamlar arasindaki zithigt
mekansal olarak
giiclendirir.

Jetsons 1962-1963 Mekanik insansi, Mekanin Amerikan
hizmet robotu (erken Googie tarzi anlatimini
sentetik temsil) giiclendirir. Diger

robotlarda bunu destekler
(Temizlik robotu Roomba
gibi)

Blade Runner 1982 Sl s kKri.mlik. o ve gergeklik

izlerini yansitan
katmanli, yogun  ve
distopik mekanlar

The Terminator 1984 Siber-organik sentetik Mekan dinamik bir tehdit,
takip ve gecis alani

The Matrix 1999 Dijital sentetik varlik Fiziksel gercekligi
(simiilasyon tabanli)  ortadan kaldirarak,
mekan1 tamamen sanal
bir yap1 olarak yeniden
tanimlar.

Bicentennial Man Sentetik evrim Karakterin  insanilesme
(mekanik olandan siireciyle paralel olan
biyolojik olana) mekan
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AL Artificial
Intelligence

I, Robot

Better Than Us 2018-2019

Mother/Android

The Creator

Cassandra

Predator: \21L O 2025

Topraklar (Badlands)

2026 May Volume: 11

Duyusal sentetik

cocuk

Yapay zeka tabanl
sentetik

Hiper
android

gercekci

Gelismis android
(sosyal olarak entegre
sentetik)

Otonom yapay zeka
tabanli sentetik

Davranigsal sentetik
(6grenme sistemi)

Sosyal sentetik varlik

Davranigsal ve
tahmine dayali yapay
zeka tabanli sentetik

Sosyal ve davranigsal
sentetik varlik

Issue: 56

pp: 65-72

Duygusal bag ve aidiyet
i¢cin bir ara¢ haline gelen
mekan

Kontrol, gdzetim ve
diizen sistemlerini temsil
eden mekan

Minimalizm araciligiyla
kontrolii, izolasyonu ve
giic iligkilerini yansitan
mekan

Insan  ve sentetik
malzemelerin birlikte
yasadig1 ortak bir yasam
ortami olarak yeniden
yapilandirilan  ve yeni
mekansal hiyerarsiler ve
kontrol dinamikleri
getiren mekan

Istikrarsiz,  parcalanmis
hayatta kalma ortamlarina
doniistiiren mekan,
giivenliklerini ve
stirekliliklerini kaybeden
kentsel alan
Kontroliin
kaybedilmesiyle
istikrarsizlik  ve
alan1  haline
mekan

Insanlar ve sentetikler
icin hibrit bir yasam
ortami  haline  gelen
mekan

Akilli  ve duyarli bir
sisteme doniisen, karar
verme ve uyum saglama
ortami olarak islev goren;
i¢c mekan,

Evrene doniisen mekan

tehdit
donilisen

Integrated synthetic (domestic coexistence), Holographic + biological synthetic, Advanced android,
Android (human behavioral imitation) gibi ¢ok sayida farkli karakter betimlemelerine de yer

verilebilir.

3.2 SENTETIK KARAKTERLER VE KURGUSAL MEKAN ILiSKIiSi
Kurgusal karakter ve mekan iliskisi baglaminda ¢ok yonlii etkilesim bigimleri s6z konusudur.
Fiitiirizimin genel bir zemin olusturarak mekansal ortak etkilerinden de s6z etmek miimkiindiir.
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3.2.1 MEKANIN YENI ERGONOMIK TANIMI

Mekana eklemlenen sentetik karakter mekani ergonomik agidan yeniden tanimlar. Mekan artik
yalniz insan icin degildir ve farkli tiirlerin varligin1 kabul etmistir. Ornegin Cassandra isimli dijital
platform dizisinde i¢ mekanda sirkiilasyon onun hareket edebilecegi bi¢imde diizenlenmistir. Ex
Machina’da Ava’nin yasam alani standart bir konuttan mekan organizasyonu ve ergonomik dlg¢titler
acisindan farklilik gosterir. Ayrica bu farklilik yalniz fiziksel tanimlama odakli degildir giic dengesi
¢cozlimlemesinin de bir sonucudur. Robotun insans1 biyo 6zellikler tasimast durumunda da hareket
kabiliyeti mekanin ergonomik kimligini yeniden tamimlar. I¢ mekan insan+sentetik baz alinarak
tasarlanir. Bu baglamda 6lgek, dolasim ve ergonomi farkli parametrelerle ele alinmalidir.

3.2.2 MALZEME

Materyaller 6zellikle ylizey malzemeleri insantsentetik baz alinarak sentetigin hareket kabiliyetini
kisitlamayacak bigimde hibrit bir anlayisla tasarlanir. Mekan buna uyum saglarken fiitlirizmi
kuvvetlendirecek bazi unsurlar da tanimlanabilir. Ornegin piiriizsiiz yiizeyler steril ve fiitiiristik bir
anlam da {stlenir. Bicentennial Man filminde robotlarla ilgili ¢aligmalar yapan ve bir robotla
yasayan bilim insanin ev-laboratuvar konseptinde piiriizsiiz yiizeyler steril ve fiitiiristigin 6rnegini
gomek miimkiin oldiugu gibi fiitiliristik bir tarza sahip hastane i¢c mekaninda da piiriizsiizliik ayni
dijital gerceklige gonderme yapmaktadir.

3.2.3 AYDINLATMA

Aydmlatma tasariminda genellikle sentetik karakterin yapayligmi kuvvetlendirmek igin dogal
1siktan kaciilir ve yapay 1s18a agirlik verilir. LED, neon gibi daha gelecekgi kabul edilebilecek 151k
kaynaklarindan yararlanilirken diisiik kontrastli ya da hiper kontrastli ortamlar yaratilarak mekanin
duygusal ¢dziimlemesi yapay 151k iizerinden kurgulanmaya calisilir. Ornegin Blade Runner 2049
adl1 yapimda 151k dogrudan yapay bir kimlik ve ona begli bir algi iiretir.

3.2.4 MEKANIN ARAYUZ iSLEVI

Sentetik karakterler mekani pasif bir kabuk olmaktan ¢ikararak kullanici deneyiminde fiziksel ve
dijitali biitlinlestirir. Mekan izleyici icin bir veri iiretim araci haline gelir. Artik mekan etkilesimli
bir sisteme donsmiistiir.

3.2.5 MEKANIN ALGI VE GERCEKLIK KATMANLARININ COGALMASI

Alg1 ve gergeklik katmanlarinin ¢gogalmasi mekanin arayiiz islevini tanimlamaktadir. Mekan mantik
cergevesinde zamanla olan iligkisini yitirir. Ger¢cek mekan kadar algilanan simiile edilmis mekan da
on plana ¢ikar. Mekanin sadece simiilasyona doniistiigii 6rneklere de rastlamak miimkiindiir. Matrix
filmi bunun en bilinen ve etkin 6rneklerindendir.

4.TARTISMA VE SONUC

Bu ¢alisma kapsaminda kurgusal mekan ile sentetik karakterler arasindaki iliskinin, dijital gergeklik
baglaminda ¢ok katmanli ve karsilikli bir etkilesim bigimi iirettigi ortaya konulmustur. Elde edilen
bulgular, sentetik karakterlerin, yalnizca bir gorsel anlat1 unsuru olarak degerlendirilemeyecegini,
mekansal kurgunun olusumunda aktif ve belirleyici bir etken olarak konumlandigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle teknolojik gelismelerle birlikte sentetik varliklarin mekanik temsillerden
biyolojik, davranigsal ve nihayetinde algi temelli post-insan formlara evrilmesi, kurgusal mekanin
da statik bir arka plan olmaktan ¢ikarak dinamik, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir gorsel anlati
yapisina doniismesine neden olmustur. Bu donilisiim siirecinde mekan; ergonomi, malzeme,
aydinlatma ve arayiiz islevi gibi temel tasarim bilesenleri ve algilanmasini belirleyen faktorleri
acisindan yeniden tanimlanmakta, insan merkezli kurgudan uzaklagarak hibrit bir kullanic1 yapisina
uyum saglayan bir sistem haline gelmektedir.
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Dijital gergeklik teknolojileri araciligiyla mekanin fiziksel smirlarinin ortadan kalkmasi, sentetik
karakterlerin mekansal organizasyon iizerindeki etkisini daha gorliniir kilarken, ayn1 zamanda
mekanin algisal ve deneyimsel boyutlarint da genisletmektedir. Bu baglamda kurgusal mekan,
yalnizca temsil edilen bir ortam degil, veri lireten, etkilesim kuran ve kullanici deneyimini
yonlendiren bir arayiiz niteligi kazanmaktadir. Sentetik karakterlerin varligi, mekanin zamansal
algisini farklilastirarak mevcut mekansal yapiya yeni bir zaman katmani kazandirmaktadir.

Sonug olarak, kurgusal mekan ve sentetik karakterler arasindaki iliskiyi incelemek, ¢agdas i¢ mekan
tasarimi acisindan sadece akademik alanda kuramsal bir tartisma alani olarak kalmayip, ayni
zamanda gelecegin mekan tasarimlarina dair 6nemli ipuglar1 barindirmaktadir. Bu dogrultuda,
dijital gergeklik ve sentetik varliklarin birlikte ele alindig1 caligmalarin, multidisipliner yaklagimlar
iizerinden gelistirilmesi, mekanin doniisen dogasin1 anlamak agisindan kritik bir gereklilik olarak
degerlendirilmelidir.
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